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Abstrak 
Jakarta adalah wilayah yang memiliki konstribusi besar terhadap volume 
sampah di Indonesia, aplikasi Bank Sampah di Jakarta menjadi portal 
masyarakat dalam berpatisipasi menanggulangi sampah Jakarta. Karena 
kegunaan aplikasi Bank Sampah yang dapat meningkatkan minat masyarakat 
Jakarta pada era teknologi maka harus memperhatikan tampilan desain 
antarmukanya. Penelitian ini mengevaluasi respon pengguna terhadap desain 
antarmuka aplikasi Bank Sampah di Jakarta, untuk dijadikan bahan 
pengembangan dalam perancangan tampilan desain antarmuka aplikasi Bank 
Sampah yang lebih baik. Metode yang digunakan adalah kualitatif deskriptif, 
dengan metode pengumpulan data dari observasi, kuesioner, wawancara, 
dan referensi pustaka. Analisis dilakukan terhadap peningkatan volume 
sampah yang berpengaruh terhadap lingkungan, dan elemen-elemen desain 
yaitu tipografi, warna, layout, gambar, ikon, dan proses tahapannya, menu 
pada aplikasi sejenis. Hasil dari penelitian ini adalah membuat aplikasi Bank 
Sampah dengan desain yang baik, dan proses tahapan yang mudah supaya 
meningkatkan minat dan kepedulian masyarakat terhadap aplikasi Bank 
Sampah. 
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1. Pendahuluan 
Kota Jakarta memiliki permasalahan yang serius terdahap peningkatan volume 
sampah dan tempat penampungan sampah yang tidak mampu menampung jumlah 
sampah yang terus meningkat. Kementerian Lingkungan Hidup memberikan pengarahan 
berupa program Bank Sampah kepada masyarakat, dengan perkembangan kebutuhan 
teknologi dan informasi sesuai dengan perkembangan zaman. Kebutuhan tersebut antara 
lain adalah aplikasi Bank Sampah. Berdasarkan fungsinya sebagai Online Application, 
aplikasi Bank Sampah menjadi wadah untuk masyarakat berpartisipasi dalam 
menanggulangi meningkatnya volume sampah yang berpengaruh terhadap lingkungan. 
Aplikasi Bank Sampah bersifat multifungsi karena selain menjadi Online Application yang 
mempermudah pengantaran sampah ke Bank Sampah bagi pengguna dan juga sebagai 
tempat penjualan sampah. 
Karena kegunaannya maka aplikasi Bank Sampah harus memperhatikan tampilan 
desain dan tahapan proses penggunaa bagi penggunanya. Pengguna aplikasi Bank 
Sampah meliputi  masyarakat Jakarta yang berusia 18-35 tahun. Respon dan tanggapan 
dari pengguna merupakan masukan yang penting bagi pengembangan perancangan 
tampilan desain aplikasi. Untuk itu penelitian ini akan membahas tentang perancangan 
tampilan desain aplikasi Bank Sampah yang berbasis lokasi Jakarta. Tujuannya adalah 
untuk mempermudah masyarakat mengantarkan sampah kepada Bank Sampah terdekat, 
dan meningkatkan minat masyarakat dalam berpartisipasi menanggulangi volume 
sampah. 
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2. Studi Pustaka  
Kesehatan lingkungan hidup adalah kesatuan ruang dengan semua benda, 
keadaan, dan makhluk hidup, termasuk didalamnya manusia dan perilakunya, yang 
mempengaruhi perkehidupan dan kesejahteraan manusia serta makhluk hidup lainnya, 
Pencemaran sampah padat terbagi menjadi dua berdasarkan kandungan zat kimia yang 
ada di dalamya yaitu sampah organik dan non organik (Mukono, 2006). Salah satu 
masalah kesehatan lingkungan adalah limbah sampah yang sangat dipengaruhi oleh 
aktivitas masyarakat. Lingkungan sehat ialah sebagai faktor yang dapat meningkatkan 
standar kesehatan masyarakatnya, dengan cara pendekatan sosiologis dan teknis 
pengelolaan lingkungan yang bertujuan melindungi masyarakat disekitarnya supaya tidak 
tertular penyakit menular (Keman, 2005).  
Aplikasi merupakan teknologi komunikasi dan informasi yang merupakan bagian 
dari perangkat lunak yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah 
khususnya yang dihadapi pengguna dengan menggunakan kemampuan teknologi 
komputer. Aplikasi mobile merupakan sebuah teknologi yang memungkinkan pengguna 
untuk melakukan kegiatan dengan menggunakan perlengkapan smartphone. Aplikasi saat 
ini mengimplementasikan kepada segala aspek kehidupan, yang membutuhkan 
peningkatan kecepatan, kapasitas jaringan, media penyimpanan pada end user seperti 
smartphone (Nurcahyono, 2012). User experience dan user interface menjadi elemen 
dalam perancangan aplikasi Bank Sampah yang harus diperhatikan yaitu tampilan, 
manfaat, dan penggunanya sesuai dengan prinsip UI/UX,  (Savitri, 2015). Dalam 
perancangan user interface memiliki visi dalam menetukan arah tujuan perancangan user 
interface untuk kedepannya, dan misi yang menjadi dasar terhadap proses visi terhadap 
perancangan. Persepsi pengguna mengenai aspek-aspek praktis seperti kegunaan, 
kemudahan penggunaan, efisiensi dari sebuah sistem yang ada (Tirtadarma, Budi, & 
Jasjfi, 2018) 
Elemen-elemen desain pada aplikasi yaitu warna, tipografi, tata letak, gambar. 
Fungsi tipografi adalah untuk mengkomunikasikan ide dengan tulisan berupa font yang 
didesain sesuai karya maka akan menambah nilai keindahan pada sebuah karya 
(Rustan, 2010). Warna berfungsi untuk berbicara secara visual. Karakter warna secara 
umum  lebih mudah untuk dipahami, dan warna dapat mempengaruhi efek psikologis 
terhadap yang melihatnya (Sari, 2004). Layout mengatur desain supaya menjadi lebih 
indah dan mempermudah untuk mengarahkan alur pandangan mata pada tampilan 
desain (Hidayati, 2014). Pada elemen visual foto, ikon, ilutrasi merupakan hal yang 
penting karena merupakan bagian dari sebuah gambar yang dapat mengilustrasikan 
dalam menyampaikan pesan yang ingin disampaikan pada sebuah desain (Cenadi, 
1999). 
 
 
3. Metodologi Penelitian  
Metodologi peneltian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan metode 
observasi, kuesioner, wawancara dan referensi pustaka. Observasi dilakukan secara 
langsung mendatangi Bank Sampah Kenanga 7, mengamati secara langsung desain 
antarmuka aplikasi bank sampah yang sudah ada, sehingga didapatkan data yang 
diperlukan untuk analisis. Data dari hasil observasi merupakan data primer.  
Data dari kuesioner didapatkan melalui seperangkat pertanyaan yang disebarkan 
melalui Google Form (https://docs.google.com/forms/d/1P85GBVHkL4d) kepada 102 
responden yang merupakan masyarakat Jakarta. Kuesioner digunakan untuk 
mendapatkan informasi tanggapan masyarakat terhadap desain tampilan aplikasi Bank 
Sampah yang sudah ada, yang diukur dengan angka 1 – 102. Angka terendah adalah 
tingkat terbawah, dan angka tertinggi adalah tingkat tertinggi ketertarikan pengguna 
terhadap tampilan desain aplikasi. Pertanyaan dan jawaban pada kuesioner dilakukan 
melalui teknik jawaban singkat mengenai pendapat responden terhadap elemen-elemen 
visual aplikasi Bank Sampah. 
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4. Hasil dan Pembahasan  
Permasalahan yang sering dihadapi kota-kota besar di Indonesia adalah masalah 
sampah, Jakarta memiliki konstribusi besar terhadap volume sampah, supaya 
meningkatkan minat masyarakat adalah dengan kemajuan teknologi digital untuk 
mempermudah masyarakat Jakarta untuk berpartisipasi pada kegiatan Bank Sampah. 
Dengan perkembangan jaman, maka masyarakat sekarang dibutuhkan segala sesuatu 
informasi, kegiatan, dan berbagai hal lainnya harus dengan cepat, dan mudah untuk 
akses oleh masyarakat yaitu adalah media digital aplikasi berbasis smartphone.  
 
 
 
Gambar 1. Respon Pengguna terhadap Keperluan Aplikasi Bank Sampah 
Sumber: Google Form 
 
Dari jumlah pengisi kuisioner sebanyak 102 orang terdapat persentase sebanyak 
92,2% yaitu 94 orang, menunjukan bahwa adanya ketertarikan masyarakat menggunakan 
aplikasi pengambilan sampah yang berbasis lokasi di Jakarta. Pada kuisioner terdapat 
pendapat masyarakat mengenai kelebihan dan kekurangan desain pada tampilan aplikasi 
Bank Sampah yang sudah ada sebelumnya yaitu aplikasi Mulung, Tabungan Sampah 
(Tampah), dan E-Bank Sampah. 
Karena dibutuhkannya pendeteksi lokasi Bank Sampah terdekat dengan 
masyarakat, maka media ini akan dibuat dalam sebuah aplikasi untuk memudahkan 
masyarakat Jakarta dalam berpartisipasi dalam kegiatan Bank Sampah dengan mudah di 
smartphone. Aplikasi Bank Sampah yang bernama “Buangaja” adalah sebagai online 
application yang dapat membantu masyarakat dapat mengantarkan sampahnya kepada 
Bank Sampah, dan terdapat fitur untuk menjual sampah yang telah dipisahkan sesuai 
jenisnya. Informasi yang terdapat pada perancangan aplikasi Bank Sampah yaitu berupa 
jenis sampah yang diterima oleh “Buangaja”. 
Perancangan tampilan desain aplikasi ini dilatarbelakangi  berdasarkan observasi, 
wawancara dengan Ketua Bank Sampah Kenanga 7, hasil kuisioner, data pustaka yang 
didapatkan, dan analisis aplikasi bank sampah sejenis. tampilan desain aplikasi Bank 
Sampah yang sejenis yaitu Mulung, tampah, E-Bank Sampah masih terdapat elemen-
elemen desain yang tidak sesuai dengan prinsip UI. 
 
                                           
Gambar 2. Logo “Buangaja” (Jauza Kamila, 2019) 
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Pada gambar di atas adalah identitas logo aplikasi “Buangaja”. Perancangan logo 
menggunakan huruf kapital B yang menjadi awalan huruf yang digunakan pada nama 
aplikasi yaitu “Buangaja”. Huruf kapital B pada bagian bawah didesain menggunakan 
konsep gestalt daun, dan warna biru yang digunakan pada logo menggambarkan warna 
air yang menandakan asosiasi aplikasi terhadap lingkungan. 
 
                                             
                                             
Gambar 3. Warna Primer Aplikasi “Buangaja” 
Sumber: Jauza Kamila, 2019 
 
 
 
Gambar 4. Warna Aplikasi “Buangaja” 
Sumber: Jauza Kamila, 2019 
 
Warna primer yang akan digunakan mempunyai kaitan dengan lingkungan yaitu 
warna biru, warna biru digunakan karena berkaitan dengan sumber air Jakarta yang 
terkena dampak negatif akibat volume sampah yang tidak dapat terkendalikan secara 
baik, warna biru akan menjadi warna yang dominan pada aplikasi Bank Sampah dan 
terhadap media promosi aplikasi Bank Sampah yang berkaitan secara keselurahan dan 
warna sekunder sebagai warna tambahan untuk aplikasi “Buangaja”. 
 
                                    
 
Gambar 5. Tipografi Aplikasi “Buangaja” 
Sumber: Jauza Kamila, 2019 
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Dalam penggunaan tipografi pada tampilan desain aplikasi Bank Sampah font 
yang akan digunakan yaitu jenis font sans serif  karena dilihat dari kuisioner dan analisis 
aplikasi Bank Sampah yang sudah ada pengguna lebih menyukai aplikasi yang 
menggunakan jenis font san serif, karena penggunaan font san serif lebih nyaman 
keterbacaannya dan tampilannya lebih sederhana. 
                                               
 
Gambar 6. Ikon Aplikasi “Buangaja” Berbasis Android 
Sumber: Adobe XD/Material.io 
 
Penggunaan tampilan menu didesain menggunakan ikon untuk dapat langsung 
mengakses sesuai dengan kebutuhan pengguna secara langsung tanpa banyak tahapan 
yang harus dilalui hal ini telah sesuai dengan prinsip simplicity. 
Perancangan tampilan desain aplikasi Bank Sampah yang berbasis lokasi Jakarta 
terdapat beberapa tahap dalam penggunaannya, perancangan tersebut harus didasari 
oleh prinsip-prinsip desain user interface, karena hal tersebut dapat menarik minat 
pengguna, berikut adalah flowchart yang dibuat untuk mendukung perancangan tampilan 
desain aplikasi Bank Sampah. 
 
 
 
 
Gambar 7. High Fidelity Perancangan Aplikasi “Buangaja” 
Sumber: Jauza Kamila, 2019 
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Perancangan tampilan desain aplikasi menggunakan layout yang dapat 
mengarahkan arah pandangan mata saat menggunakan aplikasi, menggunakan 
komposisi layout yang baik supaya terdapat white space, kesatuan dari desain layout 
adalah seluruh bagian semuan elemen-elemen yang disusun harus sesuai dengan setiap 
elemen yang ada, tidak boleh ada bagian-bagian yang tidak sesuai dengan elemen satu 
dengan yang lainnya. 
 
 
5. Kesimpulan  
Elemen-elemen visual yang digunakan akan berpengaruh pada desain antarmuka 
pada aplikasi Bank Sampah “Buangaja”. Hasil respon yang dilakukan berdasarkan 
kuisioner tampilan desain aplikasi sampah dan tahapan proses transaksi dapat menjamin 
keberlangsungan kepuasan pengguna yang akan berdampak positif pada penggunaan 
aplikasi Bank Sampah. Tampilan aplikasi Bank Sampah “Buangaja” secara keseluruhan 
merupakan strategi untuk meningkatkan minat masyarakat untuk berpartisipasi, dan  
memberikan kesan pertama kepada pengguna baru. Desain antarmuka aplikasi 
“Buangaja” yang menarik akan menambah ketertarikan pengguna baru. 
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